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ERE INFORMATIQUE 


Vous venez d’acqudrir un logic!©! ERE INFORMATIQUE et 
nous vous en telicitons. 

Afln de profiter au mieux des qualites de ce produit, nous 
vous conseillons: 

• de ranger le support magndtique dans son atui aprds utili¬ 
sation ; 

- de ne pas le Stocker a proximity d’une source de chaleur 
trop Intense nl dans le champ magndtique d’un haut- 
parleur ou d'un poste de television. 

S’ll s*aglt d’une cassette, de nettoyer rdgulterement les 
tfttes de votre magnetophone £ l aide d’un tissu imbibe 
d’alcool £ 90* ou d’un produit specialise. 


You have just purchased an ERE INFORMATIQUE program. 
Thank you ! 

We make the following suggestions to give a long life to 
our high quality program : 

• store the program In its original box, 

- do not expose the program to a source of hear or magne¬ 
tic fields (loud speackers and TV sets). 

If the program is on a cassette, then clear regularly the rea¬ 
ding head of the tape recorder with tissue paper soaked In 
90* Alcohol or a branded head cleaner. 


Sie haben soeben ein ERE INFORMATIQUE Programm 
erworben, wlr mdchten Sie dazu begIGckwGnschen. 

Damit Sle die Elgenschaften dieses Produktes auf’s Beste 
nutzen kdnnen, raten wlr Ihnen . 

- den Datentrflger weder neben einer zu starken warme- 
quelle, noch In dem magnetischen Feld elnes Lautspre- 
chers Oder Fernsehers zu lagern. 

• den Datentrager nach dem Gebrauch stets in der dazuge- 
hOrlgen Verpackung aufzubewahren. 

Bel Benutzung elnes Kassettenrekorders regelmaBig die 
KOpfe des Kassettenrekorders mit einem in Alkohol 
getrdnkten Wattestabchen zu sdubern. 

© ERE INFORMATIQUE 1987 


Programmes, sons et grapheme sont la proprl*td de Ere Inlormatique. Leur 
reproduction, traduction, adaptation, par queique moyen que ce soil est stric* 
tement interdite. 

La location de ce produit est strictement interdite. 

Program, sounds and graphics belong to Ere Inlormatique. Any copying, edi¬ 
ting, renting, hiring, lending of this product, or any part thereof is strictly for- 
bidden. 

Programme, Ton und Grafik slnd Eioentum von "ERE INFORMATIQUE'.Repro- 
duktionen, Ubersetzungen sowie Anderungen jegiicher Art slnd strikt unter- 
sagt. 

Der Verleih dieses Produktes 1st nlcht gestattnet. 
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run”ERE (disquette) 
run” (cassette) 

COMMANDES 

ESPACE (ou bouton de tir du joys¬ 
tick) pour tirer. 

ENTER: mettre en place ou 
reprendre la cl6 magngtique. 

ESC: pause. 

MOUVEMENTS: 

Clavier ou joystick, 2 options : 

• OPTION 1 (option de depart). 
Appuyez sur n'lmporte quelle tou¬ 
che pour ddmarrer. 

♦ ♦ tourner 
♦ avancer 

t reculer et tirer des objets 
en arridre. 

• OPTION 2. Appuyez sur 2 pour 
d6marrer le jeu dans cette option ; 
les parties suivantes respecteront 
votre choix. Pour revenir en option 
1, appuyez sur 1 en fin de partie. 

♦J-* ddplacements 
SHIFT pour tirer des objets en 
arridre. 


Installs au centre du monde. IS ou 
naissent les racines de la vie, un 
aventurier sans scrupules, 
entourS de ses sbires robotisSs, a 
piratS les programmes d’Slabora- 
tion des cellules vivantes. Cedes- 
ci ne produisent plus que des 
Stres maISfiques soumls aux 
volontSs du pirate. La terre vous a 
mandats pour dStruire les impos- 
teurs et rSinitialiser les program¬ 
mes. 

LE JEU 

Vous void au centre de I’univers. 
dans I'une des salles ou transitent 
les modules porteurs de vie. 
Observez bien le parcours des 
modules : ils entrent par les portes 
jaunes, suivent la direction des 
fISches qu’ils rencontrent et sor- 
tent par les portes rouges, les por¬ 
tes du mal. 

Votre rble consiste S modifier 
i'emplacement (et parfois le sens) 
des fISches de programmation 
afin d'amener les modules & sortir 
par les portes vertes, les portes de 
la vie. 
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VOS ACCESSOIRES 

^ LA CLE MAGNETIQUE: 
Elle permet de ddverroulller le 
systdme de blocage des fldches. 
Sans elle, vous ne pouvez rlen bou- 
ger. ENTER pour la mettre en 
place ou la reprendre. 

® LA THERMOBILLE A 
REBONDS : Elle ddtruit les robots 
qu'elle rencontre s'ils sont en ser¬ 
vice. Pour la rdcupdrer. placez- 
vous sur son parcours. ou sortez 
de la pidce (si elle se coince par 
exemple). 


LES ROBOTS UTILES: 

^ LE REPARATEUR: S‘il est en ser¬ 
vice, ce robot vous restituera une 
thermobilie d rebonds. II vous 
pompe ndanmoins de I’dnergie. 

LE GRILLE PAIN : Si vos points 
d’dnergie sont supdrleurs d 2500, 
ce robot vous en pompe. Dans le 
cas contralre, II vous redonnera 
des points. 

LES GARDIENS 

© LA POUBELLE vous pompe de 

© I’dnergle, ainsi que LE GARDE 
ROUGE. 



L'ENJEU 

W LES MODULES PORTEURS : Vous 
devez modifier leur parcours d 
I'aide des fldches. Attention : tant 
que la cld magndtique n’est pas 
mise en place, les modules sont 
mortels. 

LES ENNEMIS DANGEREUX : 

^ LE CHAMPIGNON : Mortel si vous 
avez mis en place votre cld magnd- 
tlque, sinon II vous la vole et la 
tdldpropulse dans une salle voi- 

f) sine. 

LA VOITURE JAUNE: En 
I’absence du champignon, elle se 
contente de vous pomper de 
I’dnergie. En sa presence, elle 
ddtruit votre thermobille d rebonds 
si vous la portez sur vous. 


LES FLECHES 

Certaines sont partlculldrement 
fragiles, mdflez-vous en les manl- 
pulant. 

^ LES INVERSEURS : Certaines fid* 
ches rdagissent lorsque vous tou* 
chez un inverseur, soyez prudents. 

DERNIER CONSEIL: Le centre 
que vous explorez disslmule un 
mystdre d’une insondable gravitd. 
A vous de le ddcouvrir. 

Bonne chance. 

• 

Je dddie ce soft d LAURE, THI* 
BAULD, RICHARD et & tous ceux 
qui sont du parti des enfants, des 
baleines et de I'eau. 

Philippe Taupln 
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TO LOAD : WERE (disk) 

run” (cassette) 

CONTROLS 

SPACE (or joystick fire) to fire. 
ENTER: to place or remove 
magnetic key. 

ESC: pause. 

MOVEMENT 

Keyboard or Joystick, 2 options : 

• OPTION 1 (basic option). Press 
any key to start. 

♦ ♦ turn 

♦ go forward 

♦ go backward and pull 
objects. 

• OPTION 2. Press 2 to start game 
with this option ; following games 
will keep this option. To return to 
option 1, press 1 at end of game. 

movement 

SHIFT to pull objects backwards. 


THE SCENARIO 

In his gloomy lair, deep beneath 
the surface of the world, an uns¬ 
crupulous adventurer, surrounded 
by his robot henchmen, has pira¬ 
ted programs for the elaboration 
of living cells, cells which now pro¬ 
duce only the most evil of creatu¬ 
res. These beings are the pirate’s 
slaves. The Earth depends on you 
to destroy the impostors and re¬ 
initialize the programs. 

THE GAME 

You are in one of the hidden tran¬ 
sit chambers where, as you can 
see, the creation modules enter 
through the yellow doors, follow 
the arrows and leave through the 
red doors (the doors of evil). 

Your mission is to change the 
position (and sometimes the direc¬ 
tion) of the programming arrows, 
so that the modules will have 
leave the transit chamber through 
the green doors (the doors of life). 
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YOUR EQUIPMENT 


THE MAGNETIC KEY: 
unlocks the arrows. You'll need it 
to move them. Press ENTER to 
position or remove the key. 


® THE BOUNCING HEAT- 
BALL : destroys any on-duty robot 
It hits. To recover the heat-ball, 
position yourself In Its trajectory - 
or leave the chamber (If the heat- 
ball gets stuck). 




USEFUL ROBOTS 

THE FIXER: If on duty, this robot 
will restore a heat-ball. The fixer 
will, however, pump energy from 
you. 

THE TOASTER : If you have more 
than 2.500 energy points, this 
robot will drain them from you. If 
you have fewer than that, the toas¬ 
ter will give you some of his. 


THE GUARDS 


VARIOUS THINGS YOU WILL 
MEET: 

^ CREATION MODULES : You must 
change their route by moving the 
arrows. Until the magnetic key is 
In place, the modules are highly 
dangerous. 


THE TRASH-CAN and THE RED 
GUARD will both steal energy 
from you. 

THE ARROWS 

Some are particularly fragile: 
manipulate with extreme care ! 





NASTIES 

THE MUSHROOM : mortally dan- 
gerous once the key is in place. If 
the magnetic key is not positio¬ 
ned. the mushroom will steal It 
and teleport it to an adjoining 
chamber. 

THE YELLOW CAR : will drain your 
energy. If the mushroom Is also 
present, the yellow car will destroy 
your heat-ball if you’re carrying It. 


REVERSERS 

Some arrows react when you 
touch a reverser. Be careful. 


ONE MORE THING 

The complex you are exploring 
hides a mystery of unimaginable 
gravity. It's your job to discover 
what It is. 


Good Luck 

This game is for LAURE, THI- 
BAULD, RICHARD and everybody 
who's on the side of kids, whales 
and water. 


Philippe TAUPIN 
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Deutsch 



LADEN : WERE (auf Diskette) 
run" (auf Kassette) 

BEFEHLE 

Leertaste (Oder Actlon-Knopf auf 
dem Joystick) zum Schle&en. 
ENTER : um den MagnetschlQssel 
zu nehmen Oder zurOckzulegen. 
ESC: Pause. 

BEWEGUNQEN 

Tastatur Oder Joystick, zwei 
MOglichkeiten. 

1) AnfangsmOgllchkelt: DrOcken 
Sie auf elne beliebige Taste, um zu 
starten. 

♦ ♦ wenden 

♦ vorwArts 

♦ rOckwArts und um Objekte 
nach hinten abzuschie&en. 

2) andere MOglichkeit: Auf 2 drOc- 
ken, um das Spiel in dlesem 
Modus anzufangen ; die folgenden 
Partien halten sich an Ihre Wahl. 
Um in den ersten Modus zurOckzu- 
kehren, drticken Sie auf 1 am Ende 
der Partie. 

Beweg ungen 

SHIFT um Objekte nach hinten 
abzuschie&en. 



SZENARIO 

Im Zentrum des Universums, Urs- 
prung alien Lebens, hat ein skru- 
pelloser Abenteuer mlt Hllfe sei¬ 
ner Roboter-Schergen die Pro¬ 
gramme zur Erstellung von blolo- 
gischen Zellen sabotiert, sodaB 
diese nur mehr bOsartlge Wesen 
produzie.ren, die vOllig dem Wlllen 
des Piraten unterworfen sind. Die 
Erde hat Sie dazu angestellt. die 
Verbrecher zu vernlchten und die 
Programme wieder Instand zu set- 
zen. 

Ein auBergewOhnliches, strategi- 
sches Adventure-Arcade In 3D, 
dessen OrlginalitAt. dessen Gra- 
phik und abwechslungsreiches 
Szenario Sie fOr lange NAchte an 
Ihren Joystick (Oder an Ihre Tasta¬ 
tur) fesseln werden. 

DAS SPIEL 

Sie befinden sich augenbllckllch 
Im Zentrum des Universums, in 
einem der SAle, In der die Biomo¬ 
dule (LebenstrAger) passieren. 
Achten Sie auf den Weg, den diese 
Module zurOcklegen : Sie treten 
durch die gelben TQren ein, folgen 
den Richtungspfeiten, denen sie 
begegnen und gehen durch die 
roten TQren, den Pforten des 
BOsen, hlnaus. 

Ihre Aufgabe besteht darln, die 
Richtungspfeile derart zu verset- 
zen Oder zu verdrehen, daft die 
Module durch die grOnen TQren, 
den Pforten des Lebens, hinausge- 
hen. 
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^ DIE HILFSMITTEL 

Der MagnetschIGssel: Mlt ihm 
kOnnen Sie das Blockiersystem 
der Richtungspfeile au&er Kraft 
setzen. Ohne ihn kOnnen Sie 
nichts versetzen Oder bewegen. 
ENTER, um ihn anzuwenden Oder 
wieder an seinen Platz zurOckzule- 
gen. 

O Die sprlngende Thermokugel: Sie 
zerstOrt alle funktionierenden 
Roboter, denen sie begegnet. Um 
sie einzufangen stellen Sie sich 
ihr in den Weg Oder verlassen den 
Saal (wenn sie etwa 
steckenbleibt). 




DIE NOTZLICHEN ROBOTER : 

Der Reparierer: Wenn er In Betrieb 
ist, erstattet er Ihnen die Thermo¬ 
kugel zurOck, nimmt Ihnen aber 
als Gegenleistung Energie ab. 

Der Toaster: Wenn Sie Qber 2500 
Energiepunkte verfOgen, nimmt er 
Ihnen welche ab. Im gegenteiligen 
Fall gibt er Ihnen Punkte. 


DIE WACHTER 


Der MistkObel wie auch der rote 
Wftchter fressen Energie. 


DIE RICHTUNGSPFEILE 


ZIEL 

Die Blomodule: Sie mGssen ihre 
Bahn mit Hllfe der Richtungspfeile 
verandern. Achtung: Solange der 
MagnetschIGssel sich nlcht an sei- 
nem Platz befindet, sind die 
Module tOdlich. 


Manche sind besonders zerbrech- 
lich, gehen Sie vorsichtig damit 
um. 

Die Invertierer: Manche Pfeile rea- 
gieren mit elner Kehrtwende. 
wenn Sie einen “Invertierer” 
berOhren, Vorsicht. 




gefAhrliche gegner 

Der Pilz: ist tOdlich, wenn der 
MagnetschIGssel abgelegt ist. 
Ansonsten entwendet er Ihnen 
diesen und projiziert Ihn in einen 
Nebenraum. 

Gelber Wagen : Wenn der Pilz sich 
nicht gerade im Saal befindet, 
begnugt er sich damit, Ihnen Ener¬ 
gie abspenstig zu machen, 
ansonsten zerstOrt er Ihre sprin- 
gende Thermokugel, wenn Sie sie 
mit sich fGhren. 


EIN LETZTER HINWEIS 

Das Zentrum, das Sie erforschen. 
birgt das Geheimnis "unergrGndli- 
cher Gravitation". Es liegt an 
Ihnen. dieses zu IQften. 

Viel Gluck I 

Diese Software widme Ich Laure. 
Thibauld und Richard und all 
denen, die auf der Seite der Kin¬ 
der. der Wale und des Wassers 
stehen. 


Philippe Taupin 
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GARANTIE / GUARANTEE 

Si, en depit des soins apportes a la conception et k la realisation de ce logiciel, 
celui-ci presentait quelque d6faut le rendant inexploitable. remplissez la pre¬ 
sente carte de garantie et retournez la cassette dans son emballage d'origine 
et avec son mode d’emploi k votre revendeur qui vous rechangera. 

If. in spite of the care taKen in its design and manufacture, this software pro¬ 
duct should prove unusable due to defect, please fill in this guarantee form and 
return the cassette (in its original package and with its directions for use) to 
your dealer, who will exchange it. 

Sollte, dieses Programm. ungeachtet der groBen Sorgfalt, die wir bei der Ent- 
wicklung und Herstellung haben walten lassen, mit schwerwiegenden Fehlern 
behaftet sein, bringen Sie es bitte zum Umtausch in der Originalverpackung 
zusammen mit der ausgefOllten Garantiekarte zuruck zu Ihrem Handler. 

NOM / NAME : 


Adresse / Address / Adresse : 


Code postal / Post code / Postleitzahl: Ville / Town / Stadt: 


Marque de votre ordinateur / Mark of your computer / Ihr Computer: 


Date d’acquisition / Date of purchase / Kaufdatum (Computer):. 

Magnetophone utilise / Cassette player used / Ihr Kassettenrecorder: 


Norn du logiciel / Name of software product / Name des Programmes : 


Date d’acquisition / Date of purchase / Kaufdatum (Programm):. 

Problems rencontre / The problem encountered / Probiembeschreibung : 


Date / Datum: Cachet du Revendeur / Dealer’s stamp 

. Handlerstempe! : 
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PHILIPPE TAUPIN 

N6 a Paris le 25 Janvier 1957. Phi¬ 
lippe Taupin voit sachever sous 
sea fenfities ie dernier trongc.. du 
Boulevard pdriphdrlque. En 1969. il 
dftcouvre I'mformatique en pion- 
nler avec la classe de 5e expdri- 
mentale dont il partage les auda- 
ces innovatrices. Beaucoup plus 
tard, il rdalisera en collaboration 
avec un complice, plusieurs excel 
lents logiciels avant d'imaginer 
I'univers (antastique de DESPO 
TIK DESIGN oil se ddploient ses 
talents de crdateur confirm* 


MICHEL RHO 

Evada presque par hasard de la 
bouteiile a encre ou des mauvais 
games I'avaient enterma dans les 
annaes 50, Michel Rho, devenu 
graphiste pour la Presse et la 
Publicita. a trouva dans le monde 
de la micro mlormatique des ter 
rains fertlles pour planter ses 
crayons On ne compte plus les 
logiciels ou sa patte est mterve- 
nue pour le plus grand piaisir de 
tous. 


Bom In Pans on January 25th 
1957, Philippe Taupin spent his 
eady childhood gazing from Ms 
window at the construction of the 
ring road In 1969 he was part of an 
experimental class placed in con¬ 
tact with computers Much much 
later, he collaborated on a number 
of excellent software products 
The fantastic universe of DESPO- 
TIK DESIGN is the latest in an 
already long line of talented crea¬ 
tions. 


Having escaped more or less by 
accident from the ink-bottle where 
some evil genie had emprisonned 
him back in the SOs. Michel Rho. 
press and advertising arlist, loo¬ 
ked around and saw computers as 
a fertile playground for his pen¬ 
cils Several adding-machines 
have blown apart trying to count 
the number of software products 
he's had a magic hand In. 


Geboren am 25 Januar 1957 in 
Paris, erlebt Philippe Taupin die 
Feiiigsieiiung des letzten Teds 
tucks des Boulevard P*nph*rique 
(Pariser Stadtumfahrung). Als Pio- 
mer der 5 Expenmentalklasse ent 
deck! er 1969 die Informatik und 
all ihre revolutionAren Neuerun- 
gen. die diese mit sich bring! 
Etwas spiter erstellt er in Zusam- 
menarbed mit eirtem Komplizen 
mehrere hervorragende Softs, 
bevor er sich an die Konzeptton 
der fantastischen Welt von 
Despotik-Design heranmacht. wo 
er sein kreatives Talent volt zur 
Geltung bringt 


Nur em Zufali wolite es. daft 
Michel Rho dem Tlntenfafi ents- 
prang. in das ihn bOse Geister in 
den 50er Jahren verbannt hatten 
Vorerst Presse- und Werbegraphi 
ker. (and er in der Welt der Mi- 
kroinformatik fruchtbaren Boden. 
urn darin seme Bieistifte zu pflan- 
zen 

Die Programme, an die er zum Ver- 
gnugen alter Hand anlegte. lassen 
sich heute nicht mehr zShlen 




